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ABSTRAK 
 
Dengan meningkatnya popularitas World Wide Web dan Internet memiliki mempengaruhi 
pembelajaran dengan di bantu komputer yang kini berubah menjadi pembelajaran berbasis web. 
Pembelajaran berbasis web dapat terjadi di mana saja, kapan saja, melalui komputer manapun dan 
tanpa tentu kehadiran tutor manusia. Sistem menajemen berbasis web yang dapat memainkan peran 
dosen untuk mengajar dan latihan program semakin diperlukan. Pemberian tugas melalui web yang 
dapat dibuka dimanapun dan penilaian otomatis atau assessment terhadap tugas source code telah 
menjadi suatu kebutuhan penting untuk memanajemen tugas-tugas, mengevaluasi dan melatih mahasiswa 
memprogram dengan dibantu oleh komputer. Sebuah sistem manajemen perkuliahan memungkinkan 
dosen untuk mengelola kelas mereka, tugas, kegiatan, kuis dan tes, referensi, dan dapat diakses melalui 
lingkungan online. Sistem otomatisasi pengelolaan kuliah praktikum pemrograman berbasis web yang 
diberi nama d2hwebmaster ini membantu mempermudah baik mahasiswa maupun dosen dengan dapat 
diaksesnya secara online, otomatisasi soal yang akan aktif dengan batas waktu tertentu untuk 
pengumpulan jawaban, otomatisasi penilaian yang digunakan untuk membantu pengajar ketika 
melakukan penilaian pemrograman, meyediakan feedback yang cepat kepada mahasiswa, membantu 
dosen dalam merancang dan menerapkan strategi pembelajaran yang efisien. Dengan diterapkannya 
sistem pengelolaan ini diharapkan mampu membantu dosen dalam mengatur kelas praktikumnya dan 
memudahkan mahasiswa mengakses tugas-tugas praktikum.  
Kata kunci : Sistem Pengelolaan, Sistem Otomatisasi, Kuliah Praktikum, Pemrograman, Berbasis 
Web 
1. PENDAHULUAN 
Setiap kurikulum Teknik Informatika 
menawarkan matakuliah untuk para pemula 
mempelajari program dan setiap tahun ribuan 
mahasiswa mengambil matakuliah tersebut. 
Semakin banyak mahasiswa Teknik Informatika 
semakin berat juga tugas seorang dosen. 
Pemrograman bukanlah subjek mudah bagi 
pemula untuk belajar. Selain sintaks dan 
semantik, programmer pemula juga menghadapi 
tantangan belajar konsep-konsep abstrak, serta 
pengujian dan debugging teknik untuk dapat 
memecahkan masalah. Tanpa bantuan yang 
tepat, itu bisa sangat sulit bagi siswa untuk 
mengatasi semua tantangan ini. 
Tujuan praktik kuliah pemrograman adalah 
belajar untuk membaca dan menulis program[7]. 
Tantangan lain dalam mengajar pemrograman 
adalah tentang penanganan tugas, yang meliputi 
penerimaan, penilaian dan memberikan feedback 
kepada pengiriman mahasiswa. Saat ini, siswa 
menyerahkan baik softcopy dan hardcopy source 
code mereka untuk penilaian. Pengajar 
kemudian melihat source code, mengkompilasi 
dan mengeksekusi mereka. Proses ini biasanya 
memakan waktu. Masalah umum lainnya adalah: 
sebuah program yang bekerja dengan baik dalam 
mesin siswa mungkin tidak bekerja dalam mesin 
pengajar untuk beberapa alasan.  
Dengan meningkatnya popularitas World 
Wide Web dan Internet memiliki mempengaruhi 
pembelajaran dengan di bantu komputer yang 
kini berubah menjadi pembelajaran berbasis 
web. Pembelajaran berbasis web dapat terjadi di 
mana saja, kapan saja, melalui komputer 
manapun dan tanpa tentu kehadiran tutor 
manusia. Sistem menajemen berbasis web yang 
dapat memainkan peran dosen untuk mengajar 
dan latihan program semakin diperlukan. 
Pemberian tugas melalui web yang dapat dibuka 
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dimanapun dan penilaian otomatis atau 
assessment terhadap tugas source code telah 
menjadi suatu kebutuhan penting untuk 
memanajemen tugas-tugas, mengevaluasi dan 
melatih mahasiswa memprogram dengan 
dibantu oleh komputer.  
Sebuah sistem manajemen perkuliahan 
memungkinkan dosen untuk mengelola kelas 
mereka, tugas, kegiatan, kuis dan tes, referensi, 
dan dapat diakses melalui lingkungan online. 
Siswa dapat log on dan bekerja kapan saja, di 
mana saja. Sistem manajemen perkuliahan 
sebagai "perangkat lunak berbasis internet yang 
mengelola pendaftaran siswa, melacak kinerja 
siswa, dan menciptakan dan mendistribusikan isi 
perkuliahan.".  
Di Universitas Dian Nuswantoro sendiri 
khususnya Laboraturium Dasar belum ada 
sistem online yang dapat memanajemen kuliah 
praktikum pemograman. Dengan merancang 
sistem pengelolaan seperti yang disebutkan tadi 
dapat membuat perkuliahan lebih terarah dan 
terorganisir lebih baik serta mengurangi beban 
kerja dosen untuk kuliah pemrograman. 
Ditambah dengan diintegrasikannya kemampuan 
untuk menilai secara otomatis pengajar dapat 
langsung mendapatkan nilai dari tugas-tugas 
mahasiswa, dapat mengamati kemampuan 
belajar dan tingkat keberhasilan dari mahasiswa. 
Sedangkan untuk mahasiswa dapat memperoleh 
feedback yang lebih cepat dimana feedback 
salah satu hal terpenting dalam proses belajar 
mengajar. 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Prosedur Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data memiliki peran 
yang sangat penting, karena metode 
pengumpulan data akan menentukan kualitas dan 
keakuratan data yang akan dikumpulkan selama 
proses penelitian. Pada penelitian ini metode 
yang digunakan dalam pengumpulan datanya 
adalah dengan melakukan observasi dan studi 
pustaka. 
Observasi mengadakan pengamatan 
terhadap objek penelitian dan pencatatan secara 
sistematis terhadap suatu gagasan yang 
diselidiki. Kegiatan yang dilakukan adalah 
melakukan riset untuk mengamati secara 
langsung proses pengelolaan dan otomatisasi 
dikuliah praktikum.  Studi pustaka merupakan 
suatu metode pengumpulan data dengan 
melakukan pencarian informasi yang bersumber 
dari dokumen, publikasi, laporan penelitian atau 
media internet. 
 
2.2 Pengintegrasian Teknologi 
Pada objek penelitian yaitu Laboratorium 
Dasar FIK, inti dari rancangan sistem yang akan 
dibuat adalah pada proses pengelolaan pada 
tugas source code yang akan diolah oleh sistem 
ini hingga menghasilkan nilai tugas dari 
mahasiswa. Proses penilaian yang akan 
digunakan oleh sistem sesuai dengan sistem 
penilaian yang selama ini telah berjalan di 
LabDas. Ditambah dengan otomatisasi pada 
tugas-tugas praktikum yang diberikan oleh 
dosen nantinya diharapkan dapat memberikan 
kemudahan bagi pengajar dalam melakukan 
proses pengelolaan dan penilaian tugas 
pemrograman di laboratorium dasar FIK. 
2.3 Metode Pengembangan Sistem 
Metode pengembangan adalah menyusun 
suatu sistem yang baru untuk menggantikan 
sistem yang lama secara keseluruhan atau 
memperbaiki system yang telah berjalan. 
Metode yang dipakai adalah web 
engineering, karena metode ini memberikan ide 
bagi pengembang maupun user tentang cara 
sistem akan berfungsi dan yang akan 
dikembangkan. 
Metode web engineering terdapat 5 (lima) 
tahapan untuk dapat mengembangkan suatu 
perangkat lunak seperti gambar dibawah ini : 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 
1. Komunikasi Dengan Pengguna 
Komunikasi dalam hal ini terutama 
terkonsentrasi dalam 2 hal, analisa bisnis dan 
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perumusan. Analisa bisnis akan mendefinisikan 
hal-hal apa saja yang akan termuat di dalam 
aplikasi web. Perumusan adalah pengumpulan 
informasi tentang hal-hal yang akan dimuat 
dalam web yang melibatkan semua calon 
pengguna. 
2. Perencanaan 
Tahap penggabungan requirement 
(kebutuhan) dan informasi dari user dan 
perencanaan teknis serta menanggapi respon 
(tanggapan) dari user. Analisis kebutuhan 
tersebut meliputi : 
a. Kebutuhan Informasi 
Disini informasi yang dibutuhkan 
adalah data-data apa saja yang nantinya 
dikelola dan jenis otomatisasi apa yang 
dapat diterapkan dari data yang didapat. 
b. Kebutuhan Perangkat Keras 
Untuk kebutuhan perangkat keras, 
peneliti menggunakan perangkat keras 
yang sudah dimiliki oleh instansi 
sebelumnya. 
c. Kebutuhan Perangkat Lunak 
Kebutuhan perangkat lunak 
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna 
dan kebutuhan dari pembuatan aplikasi 
nantinya. 
3. Analisis Modeling 
a. Analisis Isi 
Analisis ini nantinya menggunakan 
Diagram Use Case. Diagram use case 
menyajikan interakasi antara use case 
dan aktor. Dimana, aktor dapat berupa 
orang, peralatan, atau sistem lain yang 
berinteraksi dengan sistem yang sedang 
dibangun. 
b. Analisis Interaksi 
Penggambarannya menggunakan 
diagram aktivitas Diagram aktivitas atau 
activity diagram menggambarkan aliran 
fungsionalitas sistem. Dan juga diagram 
Sekuensial. Diagram sekuensial atau 
sequence diagram digunakan untuk 
menunjukkan aliran fungsionalitas 
dalam use case. 
c. Analisis Fungsional 
Diagram kelas digunakan untuk 
menampilkan kelas-kelas atau paket-
paket di dalam sistem dan relasi antar 
mereka. Ia memberikan gambaran 
sistem secara statis. Biasanya, dibuat 
beberapa diagram kelas untuk satu 
sistem. 
d. Analisis Konfigurasi 
Sistem otomatisasi pengelolaan 
kuliah praktikum ini nantinya akan 
dibuat dengan bentuk web aplikasi. 
Entity Relationship Diagram (ERD), 
membuat relasi table, membuat kamus 
data (Data Dictionary). 
4. Design Modeling 
a. Desain Antarmuka 
Memeriksa kumpulan informasi 
yang telah dilakukan dalam tahap 
analisis, kemudian buat sketsa 
antarmuka, memetakan obyektif user ke 
dalam antarmuka uang spesifik.  
b. Desain Estetika 
Merancang tampilan halaman 
dengan kombinasi warna, teks, dan 
gambar yang sesuai dengan isi dan 
tujuan aplikasi web. 
c. Desain isi 
Merancang content dari sistem 
otomatisasi pengelolaan kuliah 
praktikum. Desain tersebut dirancang 
berdasarkan kebutuhan informasi yang 
telah di identifikasi pada tahap analisis. 
d. Desain Arsitektur 
Difokuskan pada aplikasi yang 
berstruktur hypermedia. Struktur 
arsitektur berkaitan erat dengan tujuan 
dari pengembangan situs, content yang 
disediakan dan user yang mengunjungi 
web. 
5. Implementasi Coding 
Tujuan dari melakukan coding ini 
adalah untuk mengimplementasikan 
rancangan sistem yang telah dibuat 
sebelumnya sehingga sistem benar-benar 
dapat dipahami oleh komputer dan nantinya 
dapat diimplementasikan pada objek yang 
diteliti. 
6. Pengujian 
Pada tahap ini akan dilakukan 2 tahap 
pengujian, yang pertama adalah tahap 
pengujian tiap-tiap program atau unit 
program untuk memperbaiki error (bug). 
Sedangkan untuk tahap pengujian yang 
kedua adalah tahap pengujian penilaian 
program pada source code. Dalam tahap 
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pengujian ini akan dilakukan pengujian 
pencocokan hasil penilaian pada source 
code dilakukan oleh aplikasi dan dilakukan 
secara manual oleh peneliti. 
7. Web Engineering Delivery and Evaluation 
Serah terima dan respon dilakukan 
dengan menyebarkan kuisioner kepada 
responden untuk mendapatkan penilaian dari 
setiap kriteria pada evaluasi. Kriteria 
evaluasi yang dinilai adalah usability 
(kegunaan), functionality (fungsional), serta 
reliability. Efficiency dan kegiatan 
maintenance pada untuk penelitian ini  tidak 
dilakukan. 
 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 Analisa Fungsional Software 
D2hwebmaster merupakan perangkat lunak 
yang secara keseluruhan berfungsi untuk 
manajemen dan pengumpulan semua tugas 
ataupun materi perkuliahan praktikum. 
Ditambahkan otomatisasi pada penugasan yang 
setiap minggunya berjalan dilabdas dan juga 
manual, Mahasiswa dapat melakukan upload 
tugas pemrograman dan dari tugas yang di 
upload akan langsung dinilai oleh auto grader 
yang tertanam di d2hwebmaster. Pembahasan 
pada Tugas Akhir ini akan mencakup semua 
sistem d2hwebmaster. 
 
3.2 Arsitektur Umum 
 
 
Gambar 3.1 
 
otomatisasi penilaian pada source code hasil 
jawaban tugas-tugas mahasiswa.  
Otomatisasi ini dibangun untuk menjadi 
komponen baru pada suatu d2hwebmaster. 
Selain itu akan dibuat juga d2hwebmaster untuk 
dosen yang selama ini belum ada. d2hwebmaster 
dipakai untuk pengumpulan dan manajemen 
tugas pemrograman di laboratorium dasar 
program studi Teknik Informatika Fasilkom 
Udinus. 
Terdapat tiga aktor yaitu admin, mahasiswa 
dan pengajar. Aktor admin bertugas mengatur 
manajemen user dan hak-hak setiap user. Aktor 
pengajar merupakan aktor yang mempunyai 
peran sebagai penilai atau pembuat keputusan 
mengenai sistem penilaian dan juga yang berhak 
memberikan tugas ke mahasiswa, misalnya 
dosen dan asisten. Komunikasi masih dilakukan 
Terdapat terdapat 3 aktor utama yang 
bekerja pada sistem ini : guru, siswa, dan sistem. 
Pertama, seorang guru akan menyediakan soal 
pemrograman (yang disajikan secara deskriptif 
kepada siswa) dan inputan untuk verifikasi 
program. Setelah itu ketika siswa masuk 
kedalam sistem, siswa tersebut dapat mencoba 
menjawab soal yang ada. Jawaban yang 
dikumpulkan oleh siswa berupa source code 
kemudian akan dinilai oleh sistem dengan cara 
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membandingkannya dengan verifikasi program 
yang telah ditentukan sebelumnya oleh guru. 
Informasi dari sistem, seperti kesalahan umum 
atau kesalahan program, jumlah input, jumlah 
run time akan disimpan didalam database, 
dimana nantinya dapat membantu guru untuk 
mengevaluasi kinerja siswa dan keseluruhan 
kelas. 
 
3.3 Perancangan Sistem 
Sistem otomatisasi pengelolaan kuliah 
praktikum yang diberi nama d2hwebmaster akan 
digunakan untuk mendukung kuliah tatap muka 
khususnya kuliah praktikum pemrograman. Dari 
hasil komunikasi dengan pengguna didapatkan 
sistem kuliah praktikum pemrograman yang saat 
ini berjalan : 
a. Penugasan yang diberikan oleh dosen 
diberikan saat kuliah pemrograman sedang 
berlangsung sehingga bila dosen atau asisten 
akan memberikan tambahan tugas harus 
menghubungi perwakilan setiap kelas dan 
perwakilan mahasiswa harus 
menyampaikannya kepada mahasiswa yang 
lain. 
b. Setiap tugas diberikan batas waktu 
pengumpulannya dan dosen atau asisten 
nanti setelah batas waktu tugas telah selesai 
harus melakukan pengoreksian satu persatu 
masing-masing tugas mahasiswa. 
c. Pengumpulan tugas oleh mahasiswa 
dilakukan pada saat jam kuliah sedang 
berlangsung atau dikumpulkan dimeja dosen 
jika tugasnya berupa kuis. 
d. Pengumpulan tugas juga dapat dilakukan 
melalui upload ke sistem web yang berjalan 
secara lokal di laboraturium. 
e. Pengoreksian dilakukan secara manual satu 
persatu dengan mendatangi setiap 
mahasiswa dan nantinya mahasiswa akan 
disuruh merun program dan diberikan  
pertanyaan mengenai sebagian program 
untuk mengecek kebenaran dari program 
yang mereka buat. 
f. Dari cara pengoreksian terkadang 
menghabiskan waktu dalam satu sesi 
praktikum sehingga mengurangi waktu 
untuk menyampaikan materi dan terkadang 
jika mahasiswa terlalu banyak dapat terjadi 
overtime untuk pengoreksian.  
 
Selanjutnya dari sistem yang sudah berjalan 
sebelumnya maka yang dibutuhkan user, dalam 
hal ini jika dikelompokkan terdapat 3 yang 
memakai d2hwebmaster diantaranya dosen, 
mahasiswa, dan admin. Dosen memerlukan 
suatu sistem yang mencakup : 
a. Sistem yang dapat diakses dimana saja  
b. Sistem yang dapat menampilkan dan 
mnegotomatisasi tugas-tugas yang harus 
dikerjakan oleh mahasiswa 
c. Sistem yang dapat mengelola hasil source 
code jawaban mahasiswa dari tugas yang 
diberikan 
d. Sistem yang dapat menilai secara otomatis 
hasil source code yang sudah dikumpulkan 
dengan cara diupload oleh mahasiswa 
 
Sedangkan bagi mahasiswa memerlukan 
sistem yang mencakup : 
a. Sistem yang dapat diakses dimana saja dan 
kapan saja 
b. Sistem yang dapat menampilkan tugas-tugas 
praktikum dari dosen 
c. Sistem yang dapat mengumpulkan dan 
mengelola hasil source code jawaban 
d. Sistem yang mampu memberikan feedback 
lebih cepat 
 
3.4 Kelompok Pengguna 
d2hwebmaster memiliki 3 kelompok pengguna 
antara lain: 
1. Administrator  
Memiliki hak untuk memasukkan / 
menangguhkan pengguna lain ke dalam sistem, 
untuk memodifikasi data pengguna, untuk 
membuat / memodifikasi kelompok, untuk 
mendaftarkan pengguna sebagai kelompok 
dosen kedalam sistem, untuk mengatur / 
memodifikasi privilege dari setiap kelompok 
dalam sistem, untuk melihat pengguna yang 
sering salah login, dan melihat error yang terjadi 
pada sisem d2hwebmaster.  
2. Dosen  
Memiliki hak untuk memberikan penugasan 
dengan membuat / memodifikasi soal-soal yang 
dibuat, melihat nilai mahasiswa hasil dari 
penilaian otomatis, untuk mendownload semua 
hasil jawaban mahasiswa, melihat profile setiap 
mahasiswa. 
3. Mahasiswa  
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Memiliki hak untuk mengakses semua tugas 
yang diberikan dosen, untuk menyelesaikan 
latihan diusulkan dalam pelajaran tersebut, 
untuk mengirim dan menjawab soal-soal latihan, 
untuk mendownload jawaban yang telah 
diupload. 
 
3.5 Registrasi Mahasiswa dan Dosen 
Untuk memakai sistem d2hwebmaster 
mahasiswa dan dosen harus mendaftar terlebih 
dahulu. Cara pendaftaran antara mahasiswa dan 
dosen berbeda. Pada subbab ini akan dijelaskan 
cara pendaftaran mahasiswa dan dosen. 
a. Cara registrasi mahasiswa 
Mahasiswa mendaftar dengan masuk ke 
link registrasi yang sudah tersedia. Lalu mengisi 
form registrasi, setelah selesai akan dikirim link 
aktifasi ke email yang didaftarkan mahasiswa. 
Dengan membuka link aktifasi tersebut account 
mahasiswa akan menjadi aktif. 
b. Cara registrasi dosen 
Dosen disistem ini didaftarkan oleh 
administrator sehingga dosen harus 
menyerahkan data tertentu ke administrator. 
Data yang diperlukan administrator cukup email 
dan NIP. Jika sudah didaftarkan oleh 
administrator link aktifasi langsung terkirim ke 
email dosen yang didaftarkan. Dosen tinggal 
membuka link tersebut lalu dosen akan 
melengkapi data diri seperti nama, telepon, dll. 
Jika sudah account dosen akan aktif. 
 
3.6 Tipe Penugasan 
Tipe penugasan yang selama ini berjalan 
dilabdas terbagi menjadi 3 : 
1. Tugas Mingguan 
Tugas mingguan adalah tugas yang 
diberikan setiap minggunya oleh dosen sesuai 
materi yang diajarkan pada minggu tersebut. 
Tugas mingguan memiliki batas waktu 
pengumpulan selama 1 minggu / sampai pada 
pertemuan selanjutnya. Nantinya pada sistem 
d2hwebmaster setiap penugasan memiliki batas 
waktu pengerjaan. 
Untuk tugas yang masuk ke tipe ini nantinya 
memiliki batas waktu pengerjaan sampai sekitar 
1 minggu. Selain dibatasi pada waktu, untuk 
tugas minggua juga dibatasi pada jumlah upload 
source code jawaban. Dikarenakan mahasiswa 
dengan waktu yang panjang dapat benar-benar 
memikirkan jawaban yang tepat sebelum 
mengumpulkan jawabannya. 
2. Kuis 
Tipe penugasan kuis memiliki batas waktu 
yang singkat untuk pengumpulan jawaban. 
Biasanya hanya sampai akhir matakuliah / hari 
itu juga. Untuk tipe penugasan ini hanya dibatasi 
pada waktu pengerjaan yang singkat. Untuk 
upload jawabannya tidak dibatasi. Tapi nanti 
sistem akan mencatat berapa kali mahasiswa 
tersebut mengupload jawaban, berapa kali 
jawaban yang diupload error, berapa kali 
jawaban yang diupload tidak error. Semua itu 
dicatat sebagai bahan pertimbangan dosen untuk 
menilai selain dari hasil penilaian otomatis. 
3. Ujian 
Tipe penugasan ini sama dengan kuis yang 
dibatasi oleh waktu pengerjaan yang singkat. 
Bedanya pada tingkat kesulitan soal. Pada tipe 
ini sistem juga akan melakukan pencatan berapa 
kali mahasiswa upload jawabannya. 
Batas waktu disini nantinya akan diiunput 
oleh dosen pada saat pembuatan soal. Batas 
waktu yang diinput ada dua: tanggal mulai soal 
dan tanggal akhir soal. 
 
3.7 Status Soal 
Status soal disini didasarkan pada batas 
waktu pengerjaan soal. Fungsi dari status soal 
ini untuk menginformasikan soal sudah dapat 
dikerjakan oleh mahasiswa atau belum. Selain 
itu berfungsi juga untuk melakukan pengecekan 
batas waktu pada saat mahasiswa upload 
jawaban. Status soal dibagi menjadi 4 antara 
lain: 
1. Belum Aktif 
Soal masih belum masuk waktu mulai 
pengerjaan soal (Tanggal sekarang < Tanggal 
mulai soal). Soal yang masih belum aktif tidak 
akan ditampilkan ke mahasiswa. Hanya dosen 
pembuat soal yang dapat melihat soal dengan 
status ini. Ketika sudah masuk tanggal mulai 
soal sistem akan dengan otomatis mengupdate 
status soal dan menampilkan soal ke mahasiswa. 
2. Aktif 
Soal sudah masuk waktu mulai pengerjaan 
soal (Tanggal mulai soal ≤ Tanggal sekarang ≤ 
Tanggal akhir soal). Soal dengan status ini sudah 
ditampilkan ke mahasiswa dan mahasiswa sudah 
mulai dapat mengerjakannya sampai batas waktu 
tanggal berakhirnya soal. 
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3. Selalu aktif 
Soal dengan status ini tidak memiliki batas 
waktu pengerjaan baik itu tanggal mulai maupun 
tanggal berakhirnya soal. Dengan tidak adanya 
batas waktu mahasiswa dapat mengerjakan terus 
soal dengan status ini tanpa dibatasi waktu. Soal 
dengan status ini juga tidak dibatasi pada jumlah 
jawaban yang boleh diupload. 
4. Tidak aktif 
Soal sudah melebihi batas waktu akhir 
pengerjaan soal (Tanggal sekarang > Tanggal 
berakhirnya soal). Soal dengan status ini 
menjadikan mahasiswa sudah tidak bisa lagi 
mengumpulkan jawabannya. Tetapi mahasiswa 
masih bisa melihat soal tersebut. 
Dengan pemberian status soal ini dosen 
dapat merancang penugasan yang nantinya 
berjalan selama satu semester karena soal akan 
ditampilkan secara otomatis oleh sistem jika 
sudah masuk waktu pengerjaan. Sehingga dosen 
yang sudah memiliki soal penugasan selama satu 
semester dapat langsung membuat semua 
soalnya disistem dan dosen tidak perlu 
memikirkan untuk membuat soal penugasan lagi 
setiap minggunya karena tugas sudah 
diotomatisasi oleh sistem berdasarkan waktunya. 
3.8 Penilaian Program 
Penilaian program dilakukan secara otomatis 
oleh sistem. Penilaian menggunakan metode 
expert judgement yaitu istilah yang merujuk 
secara khusus untuk teknik di mana penilaian 
dilakukan berdasarkan seperangkat kriteria yang 
spesifik dan / atau keahlian yang telah diperoleh 
pada area spesifik pengetahuan, atau bidang 
produk, disiplin tertentu (PMBOK, 2004). 
Peneliti memilih Wijanarto, S.Kom sebagai 
seorang ahli dan pengelola lab untuk 
menentukan cara penilaian.  
Sistem akan melakukan compile terhadap 
source code mahasiswa yang diupload. Jika ada 
error maka akan ada pemberitahuan error yang 
ditampilkan ke mahasiswa. Jika tidak ada error 
maka baru akan dilakukan verfikasi program. 
Verifikasi program dilakukan dengan 
memberikan input dan membandingkan output. 
Input dan ouput yang diberikan berasal dari file 
txt yang dosen upload ketika  membuat soal. 
Hasil dari compile source code mahasiswa 
tadi berbentuk file a.out yang siap diexecute. 
File a.out dirun dan diberikan inputan yang 
berasal dari pembacaan file input testcase. 
Output dari hasil inputan tersebut lalu disimpan 
dalam bentuk file output.txt yang nantinya akan 
dipakai penilaian. Output.txt dibaca isi filenya 
lalu dibandingkan dengan output testcase yang 
diberikan oleh dosen. 
 
Gambar 3.2 
 
Gambar 3.3 
Penilaian akan dihitung berapa banyak 
kesamaan antara output program mahasiswa 
dengan output program dari dosen. Pada gambar 
3.3 dapat dilihat proses penilaian. Output 
program mahasiswa akan dibandingkan dengan 
output testcase dosen. Pembacaan dilakukan 
perbaris. Setiap baris yang sama akan diberikan 
point 4, jika beda point 3. Lalu semuanya akan 
ditotal. Jika dicontohkan pada gambar total 11 
point = 4 + 4 + 3. Perhitungan selanjutnya (11 : 
12) * 100 = 91,67. Kenapa dibagi 12 karena jika 
betul semua akan didapat 12 point. Dari 
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perhitungan tersebut didapat nilai mahasiswa 
91,67. 
3.9 Cara Mahasiswa Menjawab Soal 
Untuk cara menjawab, mahasiswa dapat 
mengupload source code jawaban yang sudah 
dia buat yang lalu disimpan di server untuk 
dilakukan penilaian. Atau juga mahasiswa dapat  
 
Gambar 3.4 
 
menggunakan text editor sederhana yang sudah 
ada disistem sehingga nanti sistem akan 
menyimpan source code yang diketik di editor 
ke dalam file C. 
 
3.10 Hasil Impelementasi 
 
 
Gambar 3.5 
 
Mahasiswa juga dapat melihat dia ada 
peringkat berapa dalam satu kelas untuk 
jawaban pada soal tersebut. Seperti pada gambar 
3.5 mahasiswa dengan NIM A11.2012.06803 
berada pada peringkat 4 untuk kelas A11.4112 
dan soal PDP-02. Peringkat ini didapat dengan 
mengurutkan nilai terbesar ke yang terkecil, lalu 
diurutkan juga berdasarkan waktu menjawab 
dari yang lebih dulu ke yang terkahir. 
 
Gambar 3.6 
 
Dosen juga akan mendapatkan laporan 
tabel peringkat dan juga grafik yang 
menggambarkan nilai antar kelas. Seperti pada 
gambar 3.6  akan diketahui grafik dari kelompok 
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A11.4112. Grafik ini menggambarkan jumlah 
mahasiswa yang mendapat nilai A, B, C, D dan E. 
 
 
Gambar 3.7 
 
Pada gambar 3.7 merupakan grafik nilai 
semua kelompok. Seperti yang dapat dilihat 
akan diketahui jumlah mahasiswa yang 
mendapat nilai A, B, C, D dan E untuk 
kelompok A11.4112, A11.4114 dan A11.4115. 
 
 
Gambar 3.8 
 
 
Gambar 3.9 
 
 
Gambar 3.10 
 
4. KESIMPULAN 
 
Dari kegiatan-kegiatan yang dilakukan 
terkait dengan pelaksanaan, dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Sistem pengelolaan kuliah praktikum 
pemrograman membantu mempermudah 
baik mahasiswa maupun dosen dengan dapat 
diaksesnya sistem secara online sehingga 
dapat digunakan darimana saja dan kapan 
saja. 
2. Otomatisasi pada soal yang dibuat dosen 
berjalan sesuai dengan tujuan. Soal akan 
aktif dengan batas waktu tertentu untuk 
pengumpulan jawaban. Otomatisasi 
penilaian juga berjalan sesuai dengan 
perhitungan yang benar. 
3. Sistem tidak hanya membantu mahasiswa 
dengan meyediakan feedback yang cepat 
mengenai jawabannya tapi juga membantu 
dosen dalam merancang dan menerapkan 
strategi pembelajaran yang efisien. Dosen 
juga dapat memonitor status belajar 
mahasiswanya. 
4. Hasil penilaian sistem sebaiknya tidak 
menjadi keputusan final untuk menilai 
kinerja mahasiswa. Hasil penilaian 
hendaknya digunakan untuk membantu 
pengajar ketika melakukan penilaian 
pemrograman, sehingga keputusan akhir 
tetap ditentukan oleh pengajar. 
 
5. SARAN 
Untuk meningkatkan kualitas sistem routing  
ambulans  yang  telah  dibuat,  peneliti 
memberikan saran sebagai berikut : 
1. Untuk otomatisasi pada penilaian dapat 
dikembangkan lagi agar bisa juga 
mendeteksi output program untuk tipe data 
tertentu, membuat batasan source code harus 
menggunakan looping atau rekursif dan 
ditambah untuk mendeteksi plagiarisme. 
2. Bisa ditambah juga kelompok pengguna 
untuk asisten dosen yang priviligenya nanti 
ditentukan oleh dosen yang diasisteni 
sehingga tidak perlu dosen sendiri untuk 
memantau maupun membuat soal 
pemograman. 
3. Dapat ditambah untuk dapat digunakan oleh 
guest yang tanpa perlu mendaftar dapat 
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langsung mengerjakan semua soal yang 
dibuat oleh semua dosen. 
4. Dapat juga dikembangkan untuk tidak hanya 
melakukan penilaian terhadap source code 
bahasa C tapi juga bahasa pemograman 
lainnya. 
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